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Tunjung Wahyu Setiaji. 2016. Pengantar karya Tugas Akhir ini Berjudul 
Perancangan Video Profil Museum Manusia Purba Klaster Dayu Sangiran. 
Perancangan ini dibuat dengan tujuan untuk memperkenalkan salah satu destinasi 
wisata baru Museum Manusia Purba Klaster Dayu Sangiran yang memiliki 
potensi sebagai media pembelajaran tentang sejarah kepurbakalaan di Indonesia. 
Oleh karena itu perlu adanya sebuah media untuk menyalurkan informasi-
informasi yang ada di dalam museum ini dan dipilihlah media audio visual berupa 
video profil sebagai sarana bagi masyarakat luas untuk mengenal Museum 
Manusia Purba Klaster Dayu Sangiran. Diharapkan dengan dibuatnya video 
promosi berupa video profil ini dapat menjadi daya tarik terhadap wisatawan baik 
domestik maupun mancanegara untuk datang dan mengunjungi tempat-tempat 
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Tunjung Wahyu Setiaji. 2016. This is an introduction to a thesis titled 
Dayu Sangiran Museum of The Ancient Human Profile Video (Video Profil 
Museum Manusia Purba Klaster Dayu Sangiran). This thesis is designed with the 
purpose of acquainting Dayu Sangiran Museum as a new learning media for 
archaeological history in Indonesia. Therefore, a medium to distribute 
informations inside the museum is required and audio visual is chosen in the form 
of profile video as a medium for society to know about Dayu Sangiran Museum, 
with a hope that it will attracts local and foreign tourist to come and visit 
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